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ista y automáticamente participás todos los 
rteo* de una remera de Moustache Robot! 

de abril es A4hés Sarcuno. ¡Felicitaciones! 

n envíos de los premios, salvo para los ganadores cuya 
é a más de 300 kilómetros de la Ciudad de Buenos Aires. 

. 3 , A r retirados por los ganador 'amente en donde 

. A OT, en día y horario acordados. Los gastos de traslado 

É - — . ' j al l le los ganadores. 
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Juan Ignacio Papaleo, Marcelo Bermúdez. 
escriben 
Carlos Andrés Maidana, Daniela Saav, 
Juan Manuel La Volpe, gBot, Sergio Andrés 
Rondán, Ezequiel Vila, Jimena Nymeria, 
Juan Manuel Péndola, Andrea Cukier, Guido 
Quaranta, Diego Maidana, Juan Ignacio 
Provéndola. 


corrige 
Hernán Moreno. 


fotografía 


Hernán Paz. 
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Romina Tosun. 
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Esta edición se terminó de imprimir 
en el mes de junio de 2017. 
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Atención a suscriptores, 
comercios, mensajes de 
lectores, dudas, compra de 
números anteriores, consultas 
y/o lo que quieran: 


(9 011 2744 44190 


AFM XP 
PUXANXIUI VJL. 


UN BREWYE RELATO 
PARA CONMEMORAR 
EL ANIVERSARIO DE 
ALGO QUE HOS HIZO 

Y HACE MUY FELICES. 


na tarde de invierno un chico 
U iba pasando en el bondi y se 

dio cuenta de que su sitio de 
fichines favorito era ahora una iglesia 
evangelista; eran como los mismos 


fieles, pero adoraban otra cosa, y 
sintió una nostalgia muy profunda, 


como cualquiera de nosotros que pasa 


por los extintos locales de arcades de 
Floresta, Liniers y Microcentro. Se dijo 
a sí mismo: “Si los arcades están siendo 
tirados a la basura, si los locales están 
cerrando, ¿qué pasará en un futuro? 
¿Habrá galpón suficiente para meterlos 
a todos? ¿Y si se pudren? ¿Y si termina 
su vida útil? ¿Cómo tener esos juegos 
para siempre?”. ¡Le explotaba la cabeza! 
Pero él pudo hacer algo que no podría 
hacer ninguno de nosotros, el proyecto 
conservacionista de videojuegos más 
ambicioso de todos los tiempos, el 
“Multiple Arcade Machine Emulator”, 
acrónimo: el MAME. Aquel chico era 


Nicola Salmoria. 

Salmoria se decidió a preservar estos 
juegos, optó primero por rejuntar todos 
los emuladores disponibles optimizándo- 
los para el C++, vencer los problemas de 
la extracción de las roms de las máquinas 
originales y crear un entorno o sistema 
operativo ordenado e intuitivo que 
permitiera que cualquier persona pudiera 
jugar arcade en su PC, proceso que le 
costaría años (aún en perfeccionamiento 
en la actualidad); y el 5 de febrero de 
1997 fue publicado el primer MAME (este 
año se cumplen nada menos que 20 años 
de esa fecha). 


Replay DP. 5 


START 
ici 


Basada en mis largas sesiones de 
pruebas, considero el MAME como el 
mejor emulador jamás desarrollado, 
a pesar de algunas incompatibilida- 
des. Grandes hits de Sega, Namco, 
SNK, Konami, Capcom, Hudson, 
etc., corren prácticamente como 

la máquina misma. Inclusive en 
consolas como la primera Xbox, con 
salida de video AV al “tubo”, dentro 
de un “cajón” arcade, nadie en el 
planeta se daría cuenta de que no es 


EL 5 DE FEBRERO 
DE 1997 FUE 
PUBLICADO El 
PRIMER MAME 
(ESTE AÑO SE 
CUMPLEN NADA 
MENOS QUE 20 ANOS 
DE ESA FECHA). 


una Neogeo o una Capcom Capsule, 
sencillamente impecable. Tal es su 
prolijidad que el emulador MAME 
licenciado oficial está presente ac- 
tualmente en máquinas modernas, 
como la Nintendo Switch con sus 
King of Fighters. 

Como dato curioso, muchas roms 


ejecutadas en el MAME traen una pequeña 
reseña histórica del juego e incluso conse- 


jos y trucos. 


VOLVIÓ 

EL MEJOR 
BASKET EN 
16 BITS. 


En la sección HACKS del 
número 3 adelantamos 
que había novedades 
sobre el NBA JAM... ¡y 
qué novedades, señoras 
y señores! ¿Les gusta el 
basket actual pero les 
molesta que en los juegos 
viejos sus equipos favo- 


P.6 Q Replay 


ritos tengan estadísticas 
mucho más bajas que las 
actuales? O peor aún, ¿son 
fanáticos de Memphis, To- 
ronto y New Orleans y se 
sienten ofendidos porque 
no aparecen en el NBA 
JAM? ¡Buenas noticias! 
Los muchachos de Hogs 
with a Blog sacaron un 
hack del rom del NBA JAM 
para SNES que actualiza 
los equipos agregando 117 
jugadores y 3 equipos to- 
talmente nuevos, con lo 
que se llega a un total de 
30 equipos entre los cua- 
les elegir para competir 
por el anillo tan ansiado 


MAMEATE EN TODOS LADOS. En tu compu, 


Para algunos, el efecto del MAME fue 
contrario a lo que Nicola Salmoria quería, 
la emulación fue parte de la aniquilación de se hicieron con las mejores intenciones. (Y) 


de la liga de basket más 
grande del mundo. 
Además, siguiendo la 
tradición del juego ori- 
ginal, podemos desblo- 
quear varios persona- 
jes secretos, entre los 
cuales no solamente 
aparecen leyendas de 

la NBA comoKobe Bry- 

ant y Michael Jordan, 
sino figuras célebres como 
Kanye West, el gorila Ha- 
tambe o Donald Trump, 
entre otras. 

Tengan en cuenta que 
el rom no es un archivo 
ejecutable y que hay que 
tener un emulador para 


SU PROLIJIDAD 
ES TAL QUE El 
EMULADOR MAME 
LICENCIADO OFICIAL 
ESTA PRESENTE 
ACTUALMENTE 
EN MAQUINAS 
MODERNAS, COMO 
LA NINTENDO 
SWITCH CON 
5US KING OF 
FIGHTERS. 


los arcades, ya que tenías la posibilidad 
de jugar en la comodidad de tu casa; 
pero personalmente no dudo de la 
buena intención de Nicola, puesto que las 
peores cosas que he conocido en el mundo 


en la Raspbertry y en el celular también. 
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71M? 


¿Y MANU? Dormiste, Hogs with a Blog, en esta no te 
bancamos. Los Spurs sin Ginóbili no son lo mismo. 


poder abrirlo. 
¡Vuelvan a viviresas bue- 
nas partidas con amigos 
pero versión 2017! 
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ESTE ES EL AÑO 
DE SONIC... BUENO, HO. 


ero sí es cierto que, tras cumplir su 
Pp 25” aniversario, la suerte del erizo 
azul parece que ha mejorado, 
al menos un poco. En la cuenta 
regresiva hacia Sonic Mania, uno 
de los títulos más esperados (y 
más merecidos) por los viejos 
fans de la mascota de Sega, y 
con los primeros detalles visibles 
por parte del Sonic Team de lo que 
será Sonic Forces (nuevo juego en 
la línea de Sonic Generations que por 


"GER 


ahora no promete demasiado y, por el contra- 
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repartidos en 8 zonas diferentes. 

Una variedad de niveles realmente 
destacables que incluye los típicos primeros 
escenarios de Sonic, o sea, esas remotas islas 
llenas de pixelada vegetación, pero además 
tendremos un buen compendio de metrópolis 
abandonadas y edificios en ruinas, tuberías 
acuáticas, cavernas congeladas, zonas 
volcánicas, fortalezas espaciales 

y escenas aéreas con el avión 
Tornado de Tails, o aquellos 
complicados niveles que emulan 
esos gigantes parques de atrac- 
ciones de temática pinball con 
disparadores flipper por todos 
lados. De Sonic 3 retoma a Tails y a 
Knuckles como personajes seleccio- 
nables (además, obviamente, de controlar 
anuestro "prota" 


>k TARDÓ 12 AÑOS DE DESARROLLO PERO ESTE. Preferido) conun 


JUEGO LO TIENE TODO: NIVELES CON RUTAS 
ALTERNATIVAS, SELECCION DE PERSONAJES, 
CARRERAS CONTRA METAL SONIC, Y ADEMAS 
SE PUEDE GUARDAR LA PARTIDA. 


rio, huele a más de lo mismo), nos llega este 
pequeño pero gigante Sonic Time Twisted. 

Un videojuego que ha costado 12 largos 
años de desarrollo independiente por parte 
de sus creadores, la gente de Game Over- 
bound Studio. Verdaderos fans del puercoes- 
pín que han decidido finalmente darle luz 
verde a su criatura, un auténtico plataformas 
clásico de Sonic en 2D pensado para PC, 
especialmente inspirado en Sonic 3 y Sonic 
CD, aunque con elementos conocidos de 
los mejores juegos de Sonic de toda la vida. 
Como resultado de esto, tenemos entonces 
un producto que posee un buen balance en la 
fórmula de la jugabilidad pura, dura y veloz, 
desarrollada en 28 actos que a su vez están 


diseño “recreado” (y 
no calcado) de los 
sprites originales 
de Sega. Como 
sucedía en Sonic 
CD, tendremos 

la posibilidad de 
experimentar viajes en el tiempo y aventu- 
rarnos por los niveles revisitando el pasado o 
adivinando el futuro con el objetivo de detener 
a Metal Sonic, quién planea hacerse con las 
“Piedras del Tiempo” para poder revivir a su 
creador (¿adivinan de quien estamos hablan- 
do?) y juntos sembrar el caos. 

Para terminar, la banda sonora del juego 
-la cual está muy bien, aunque se aleja un 
poco del recordado sonido del chip sonoro 
de Megadrive- ha sido creada para la oca- 
sión por un músico independiente conocido 
como Hinchy. Y de más está decir que el 
juego lo pueden descargar y jugar total- 
mente gratis desde el site oficial de sus 
creadores: www.overboundstudio.com. (Y) 


START 


HACE ALGUNOS AÑOS 
LLEGABA A LAS 
SALAS DE CINE Ñ 
UMA PENOSA YERSION 
DEL DOOM, EL CLASICO 
INIGUALABLE DE ID 
SOFTUJARE CREADO 
POR JOHH ROMERO 

Y COMPANIA. 


ENRIQUE D. FERNÁNDEZ 


Siendo que a princi- 
pio de los noventa las 
productoras se incli- 
naron por convertir 
en películas los video- 
juegos más populares 
del mercado, y con el 
furor de los FPS arra- 
sando durante la dé- 
cada siguiente, el proyecto para adaptar 


Doom a los cines era inevitable. Estrenada 
a fines del 2005, con Karl Urban y Dwayne 
“The Rock” Johnson como protagonistas, la 
clásica aventura del soldado anónimo que 
intentaba sobrevivir en niveles repletos de 
demonios y personas infectadas se conecta- 
ba con elementos de géneros como la cien- 
cia ficción y el terror. 

La historia acompaña a un grupo de 
marines que investiga la desaparición de 
unos científicos en una corporación insta- 
lada en Marte, incluyendo un entramado 
narrativo que respetaba las cuestiones del 
universo construido por los creativos de id 
Software, aunque alterando algunos de- 
talles (los monstruos no provienen del in- 
fierno sino que se originan mediante una 
mutación genética que modifica el cromo- 
soma humano) e incorporando una identi- 
dad para Reaper, el personaje principal que 
interpreta Urban. 

La estructura imitaba el estilismo del 
Doom 3 (una atmósfera de constante oscu- 
ridad, la claustrofobia de los corredores, la 
variedad de soldados que participan), con- 
siderando que las versiones anteriores no 
conseguían dinamismo de las animacio- 
nes. Como principal referencia al videojue- 
go, la película desarrolla una secuencia en 
primera persona que acompaña a Reaper 
mientras se enfrenta a las criaturas, inclu- 
yendo el armamento favorito de los segui- 
dores, como la motosierra y la BFG gooo. 
Aunque la adaptación respetaba las carac- 
terísticas principales del producto, Doom 
se convirtió en un fracaso taquillero, lo que 
descartó cualquier posibilidad de llegar a 
producir una secuela. 
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THIMBLEWEED PARK 
TRAE EL RETROGAMING 
AL PRESENTE COM 
UMA GRAN MEZCLA 

DE INHOYACION 

Y TRADICION. 


-QUIEL VILA 


| pasado 30 de marzo fue un hermo- 
E so día para los amantes del píxel ya 

que finalmente salió Thimbleweed 
Park, la nueva aventura gráfica de Ron Gil- 
bert y Gary Winnick. Para los despistados, 
estos dos padres del género desarrollaron en 
1987 Maniac Mansion, un juego innovador y 
fundacional. La pregunta es: ¿por qué volver 
a juntarse para hacer un juego como el que 
hicieron hace 30 años? Y, más importante, 
¿se pueden hacer en el siglo XXI juegos como 
los que hacía LucasArts en los 80 y los 90? 

Hace un par de años que esta última pre- 
gunta circula por la atmósfera de la indus- 
tria como un fantasma que no se esfuma 
con cerveza de raíz. A fines de 2012, Tim 
Schafer sorprendía a todos largando un 
Rickstarter para financiar su Broken Age. 
Alentados por el éxito de esta empresa, en 
noviembre de 2014, Gilbert y Winnick deci- 
dieron lanzar su propia campaña en Kick- 
starter. Tres años después contamos con 
esta nueva pieza para nuestra colección. 

El objetivo del proyecto era claro: hacer 
un juego que pareciera haber quedado ol- 
vidado en un cajón de las oficinas de Lu- 
casArts desde 1987, ¿Qué implicaba esto? 


P.5Q Realay 


Pixel art, comandos verbales, inventario 
gigantesco, puzzles imposibles. Todo lo 
que quieren las wachas. El gran interro- 
gante residía en si las wachas de verdad 
querían eso o a la hora de jugar un juego 
con las convenciones y el estilo de hace 
30 años iban a desilusionarse. Al respec- 
to, en su visita al país para la VJ16 del año 
pasado (¡le hicimos un repo en nuestro 
+21), Gilbert dijo algo muy interesante 
sobre la nostalgia: “A la gente que gusta 
de ir a las ferias medievales no le gus- 


>KRON GILBERT: “A LA GENTE QUE GUSTA DE 
IR A LAS FERIAS MEDIEVALES NO LE GUSTARÍA 
DE VERDAD VIVIR EN LA EDAD MEDIA”. 


taría de verdad vivir en la Edad Media”. No 
se trata de duplicar exactamente un juego 
como era hace tres décadas, sino de ela- 
borar un producto que hoy pueda suscitar 
las mismas emociones. Y eso es definitiva- 
mente algo que Thimbleweed Park logra. 
Los gráficos planos y brillantes dejan lugar 
a un pixel art elaborado, con colores más 
opacos y con efectos de iluminación y som- 
breado. El verbal command convive con 
una dinámica de point-and-click con “ata- 
jos” (click derecho). Y la historia, con sus 
constantes referencias metadiscursivas al 
género de las AG, nos hace recordar que el 
tiempo ha pasado, y quizás para bien. 

En el juego manejamos el periplo de 5 
personajes que “cooperan” para desenre- 


dar una trama de homicidio y varias crisis 
existenciales. Todo condimentado con el 
característico sentido del humor irónico y 
mordaz de los clásicos. Con unas 12-16 hs. 
de juego en el modo hardcore, promete en- 
ganchar y complicar a los más capos resol- 
vedores de puzzles, siempre que no googleen 
las soluciones. Para los nuevos, el juego cuen- 
ta con un modo fácil, un poco más inclusivo. 

En síntesis, Thimbleweed Park es defi- 
nitivamente un juego que no decepciona 
a los fanáticos del género. Todavía queda 
pendiente el interrogante de si logrará cap- 
tar a nuevos jugadores o si abrirá paso a la 
producción de nuevos juegos del estilo. No- 
sotros esperamos que no sea el último ítem 
en nuestro inventario. Y) 


o 


ELEGIDOS 


o A 
ARTE SPECTRUM PARA ROMPERTE 105 005 


Tremendo trabajo realizado por el artista español MAC (Marco Antonio del Campo). Impresionante 
rediseño de la pantalla de inicio del juego Phantis de C2 Spectrum. Para el rediseño utilizó el programa 
The OCP Art Studio de Rainbird y por este trabajo fue premiado en el apartado 2 Spectrum Graphic Combo 
realizado en el certamen 38M Openfir 2014. Googleá y compará con las originales. Emociona. 

Volate la peluca viendo más de sus pantallas en: »zxart.eeZeng/ authors mé4macs 
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DENTOM DESIGNS 


ELOC DE MOTAS 


ESTE NÚMERO 
INVITAMOS A 
HERNÁN 
MORENO" 

A QUE NOS 
COMPARTA SUS 
ANOTACIONES 
MENTALES. 


PEPDODID OD IDIDID IDA OD ORADOR 


»LA COMUNIDAD DEL VIDEOJUEGO 


¿Viste cuando tenés en el borde 
de la lengua una palabra que 
no podés recordar por más que 
revuelvas tu memoria? A veces 
aparece al rato, cuando dejaste 
de intentar y tal vez ya ni te 
sirve, o incluso llega días o 
semanas después, en un momento 
de lucidez inútil, de llevar la 
palma de la mano a la frente y 
decir: “¡Claro, qué idiota!”, 
mientras a tu alrededor te mi- 
ran sin entender, pero concor- 
dando con tu afirmación. En mi 
caso, la palabra era el nombre 
de un juego y la revelación 
tardó más de 15 años. Era un 
título que había gastado, de 
principio a fin, pero que, ante 
la aparición de otros jue- 

gos y la incompatibilidad con 
nuevas máquinas, quedó perdido 
y sepultado en el olvido. Pasó 
el tiempo, llegó la nostalgia, 
y de a poco ese juego empezó a 
remover la tierra y a asomar 

la mano, pidiendo ayuda para 
volver. Y yo quería sacarlo, 
quería volver a viciar con mi 
juego zombi, pero solo recor- 
daba tres cosas: llevaba una 
espada, iba de perfil y en un 
nivel había unas botas para ca- 
minar sobre fuego. Punto. Pasé 
años preguntando a cuanto gamer 
conocía si recordaba el juego, 
pero era imposible que lo sa- 
caran con tan poco. Ya había 
pasado de la desesperación a la 
resignación, cuando un amigo me 
dijo: “Preguntá en este grupo, 
por ahí lo sacan”. Pregunté. 
Debatieron. Lo sacaron. En 40 
minutos, con tres datos locos, 
Julián Beroldo y los miembros 
de Retro Video Gamers me permi- 
tieron desenterrar de su tumba 
al Zeliard para volver a dis- 
frutar unas rondas de fantasía. 
Aguante la comunidad gamer. 


PIDIDEDED ADE EDOD ODER ORAR ORADOR ARA 


*HERNÁN Es CORRECTOR, MELÓMANO INCORREGIBLE. 
ESCRITOR FRUSTRADO, PICHON DE FOTOGRAFO AMATEUR 
Y OTRAS COSAS QUE NO PODEMOS PUBLICAR. 


EN 1926 APARECE 
EN 105 ESTADOS e 
UNIDOS El PRIMER oe 
Das TELEVISOR DE get. | 
TUBOS DE RAYOS | ES] DALE" 
ml, CATÓDICOS (El | 
A, FAMOSO CRT). 
A GRACIAS A ESTE 
ACI AVANCE SURGIRÍAN, 
A EN 1934, LAS 
3 PISTOLAS LIGHT GUN. 


(ALL Eitcree 


SHOOTING 


Moser, 
AFRO 
MOMEYMAKES 


$5.00 


ORDER 
TODA Y: 


(1) DALE GUN. 1896. (2) SEEBURG 
RAY-O-LITE. La madre de todas 
las light guns. ¡Igual al Duck Hunt! 
¿Casualidad u homenaje? (3) 
RIFLEMAN. 1967, de SEGA. Tenía 
empotrado un enorme rifle desde el 
cual divisábamos botellas sobre una 
cinta de papel que giraba en un rollo. 


PISTOLAS ELECTRICAS 
PARÁ COHBOYS MIEDOSOS 


SEGA lanzó muchas 
máquinas con pistolas 
eléctricas. Además 
de Rifleman (1967), 
tres años después 
sacó Gun Fight (1970): 
una máquina de 

mesa que emulaba un 


escenario del Lejano 
Deste, donde cada 
jugador manejaba 

a dos vaqueros 
enfrentados. Estos se 
movían por sobre un 
riel, y el objetivo era 
disparar al adversario. 


277005 
1 
5000 x | 
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CREDITS 6 


EL REINADO de las light guns estuvo siempre 
en los arcades. Durante mediados de los 80 y 
90 salieron infinidad de máquinas: Operation 
Wolf, Terminator 2, incluso experimentos en full 
motion video como el Mad Dog FicCree. Pero la 
renovación se daría, nuevamente, de la mano 
de Sega, en 1994, cuando largaba el Virtua Cop. 
que utilizaba polígonos reales. 

Esta saga abriría la puerta 

a un nuevo mundo en 

tres dimensiones, donde 

títulos como Time Crisis 

(Mamco]), House of the 


Dead (Segal, Jurassic PAN > y» 
Park: The Lost World S 


ESROA 

coparían los locales de 

fichines durante años. Hoy en 

día es difícil no encontrar alguna de ellas en los 
pocos arcades que quedan en pie. 


VIRTUA COP (1995). 


consola de 8 bits Atari REGS con su respectiva 


A ATARI XG-1 (1987). Ese año salía la compu y 
pistola para competir con la Zapper de NES. 


SEGA MENACER (1992). La respuesta a la Super 
Scope de Super NES. Lo copado: se desmontaba en 
tres partes y te quedaba una pistola más chica. 


MAGHAVOX 
ODYSSEY RIFLE 
(1972). Con este 
podías salir a 
reventar bancos 
tranquilamente. Da 
miedo lo real que 
se ue. 


MAGNUM LIGHT 
PHASER (1987). Creada 
originalmente para la 
Spectrum. también 
tuvo sus versiones 
para 064.128 y 
Amstrad CPC. 


NINTENDO SUPER SCOPE (1992). 

A falta de un arma para el Super NES, 
¿qué les parece si les damos a los 
chicos una bazuca para jugar y que 
necesita 6 pilas AA para funcionar? 

¡Seguro es un hit! 


y, 
1 + H 
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LIGHT PHASER (1986). 
La pistolita de la SEGA, 
no tan conocida por 
estas tierras. 


KONAHMI JUSTIFIER (1992). 
Salieron también para SWES 

y Sega CD. Muy polémicas 
por ser idénticas a las Colt, 
fueron objeto de debate en el 
Congreso de los EE. UU. 


DREAMCAST LIGHT GUN (2000). 
La última pistola que SEGA sacaría 
para consolas solo en Europa y Ásia. 


KOHAHMI LASERSCOPE 
(1990). Lanzada por 
Konami para la NES, 

este engendro era una 
Zapper con auriculares 

y micrófono, idisparaba 
cuando gritábamos "Fire"! 


NINTENDO ZAPPER (1985). La pistola 
de la NES tenía muchas fallas. Algunos 
modelos simplemente no funcionaban. 
y otros acertaban siempre dos tiros y 
erraban los dos siguientes, o viceversa. 
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CLÓNICAS. 

Por supuesto, vos seguro tuviste 
acá una clónica de la ZAPPER 
para usar con tu Family Game. 
Descaradamente igualitas. 


ÁNGEL KAMIKAZE 
LO QUE DE NIÑOS NO PUDIMOS 
DE GRANDES LO CONSTRUIMOS. 


TXT KABUTO ] 
-PIC GENTILEZA HERNAN PAZ 


PRESS POLÉMICO, IRREVERENTE Y SUPERDIVERTIDO. 


MARCO NUESTRA INFANCIA 7 AUN HOY NOS DEJA 
MUCHO DE LO QUE HABLAR. 
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SELECT 
START 
BUTTON 


Compañía_3D REALMS 

Año de lanzamiento_1996 
Diseñadores_GEORGE 
BROUSSARD, ALLEN H. BLUM Ill, 
TODD REPLOGLE 
Plataforma_DOS 


READY. 

m DUKE MNUKEM 3D ES UNO 
de los shooters clásicos de los años 90, 
basado en sus predecesores pero sien- 
do estos versión plataforma (excesiva- 
mente lineales y aburridos). El juego fue 
desarrollado en 1996 por 3DRealms 


READY. 

Ml ALTO, AFABLE, DE RISA FACIL, 
Ángel nos regala unos minutos de su tiempo 
para hablarnos un poquito de una de sus tantas 
pasiones y de cómo poco a poco acumuló una 
colección que puede ser la envidia de varios. 


H ¿Por qué videojuegos? 

En parte fue sacarme la bronca de lo que no 
pude tener de chico, una revancha, entonces de 
grande lo hice, pero me cebé un poquito..., me 
fui al carajo. 


| , $. ' LA E * 
para PC y luego empezó a distribuirse a $ 1. H ¿Que era lo que realmente querias 
AS e E 5 
en otras consolas y formatos. ] EA $e tener, cuál fue el disparador? 


DN3D, con un motor gráfico de 
gran semejanza al Doom, incorporó 
novedades con relación a los visuales, 
pero su punto fundamental fue el jet- 


Y, la Neo Geo, nunca la pude tener, de chico 
ya, y la TurboGrafx, la veía en las revistas 
como Action Games o más viejas, era una 
sangre en el ojo, hoy la tengo en caja pero 


pack, que permitía batallas en el aire Ñ AA MN ' PAL-G y se me ve en blanco y negro en todas 
y volvía el juego todavía más dinámi- $, 1.2 las teles. También me pasó con la PC Engine, 


co. Además, en los detalles estaba su 
atractivo, como que el vertedero de 
sangre de los enemigos nos permitie- 
ra dejar huellas cuando pasábamos 
cerca o que hasta las dificultades 
más bajas fueran un verdadero desa- 
fío, especialmente a la hora de buscar 
tarjetas-llave. Los escenarios, por 
otra parte, siempre fueron variados 
y originales. 

Pero honestamente, los detalles 
técnicos no son lo que hace la esen- 
cia de este juego: ¿quién es Duke 
Nukem? Un humano blanco, mus- 
culoso, rubio, dueño de un arsenal 
indiscriminado de armas, amante 
de las "nenas" y con un ego que haría 
temblar a Tony Stark. Situar al perso- 
naje frente a un espejo en el juego es 
obtener como resultado frases como 
"¡Maldición que me veo bien!”. El nivel 
de machismo del juego fomentó mu- 
chas polémicas, sumando el hecho de 
que aparecían prostitutas y mujeres 
esclavas desnudas a las que salvar (o 
matar) durante el transcurso del jue- 
go. Pero yo misma pongo en duda este 
concepto... ¿No cabe pensar que esta 
ridícula caricaturización del hombre 
blanco y misógino no es otra cosa 
que un reflejo perfecto del género de ., 
acción típico de películas de Schwari 
zenegger y Van Damme (entré Ótr "a 


para poder criticarlo? Eso es algo qui 
merece un gran debate, cantón 5 h h 
podemos agradecer al Duke el aporte - 

«e 


a la discusión filosófica y cultural. 2 
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me ocurre algo similar, se me ve con rayas 
vía RCA, por eso estoy caliente con una Tur- 
bo Duo. 


H ¿Qué fue lo primero que compraste 
cuando decidiste coleccionar duro? 
Nintendo en caja, casi O km, una NES, el Ac- 
tion Set completo. 


H ¿Cuál es tu consola favorita? ¿Cuál 
tiene un lugar especial? 

Tiene que ser entre el Sega (Genesis) y la 
NES, por lo que me recuerdan de chiquito. Los 
únicos juegos que me quedan de chiquito son 
los de Family que me compraban mi vieja y mi 
abuelo; y los de Sega, de todo lo otro no me 
quedó nada, empecé a comprar motos y los 
juegos volaron. 


H ¿Primer juego? 

De Family el Rockman 1, me lo trajo mi vieja 
para un cumpleaños. El primero del que ten- 
go recuerdos sólidos es el Sonic 1, cuando 
recién me compraron el Sega, le rompí tanto 
las pelotas a mi vieja con que me iba bien en 
la escuela, un día llegué a casa y vi la caja, 
un Super Senga de caja azul con el Sonic. 
Compraba los juegos a la vuelta de mi casa, 
estaban 5 o 10 pesos. 


H ¿Cuál fue la mayor satisfacción que 
te dieron los videojuegos? 

Lo veo por el lado de tirarme ahí, que nadie me 
rompa las pelotas y “perder el tiempo” un rato, 
liberarse de las cuestiones. 


H ¿Sentiste en algún momento que te 
estabas excediendo? 

Quizás un poco ahora, me pasó de tener que 
ponerle nafta al auto y ver que me quedan cien 
pesos. ¿Qué hice? Ahí vienen los problemas, 
pero no me arrepiento de nada, tengo cosas 
feas que no uso pero están ahí, me gusta tener 
la cajita con la consola, pero más me gusta 
tenerla enchufada y cagarla a palos. 2 
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ES LO QUE QUERI 
DE CHICO, ES TO 
VE A UNO NO L 
COMPRAR. DA 


"LA NEOGEO AES (ADVANCED ENTERTAINMENT 
SYSTEM). ESA SÍ QUE NO LA TENÍA NADIE DE CHICO, 
FUE UNA DE MIS PRIMERAS COMPRAS IMPORTANTES 
COMPLETA EN CAJA, UNA QUE HABÍA QUE TENER SÍ 
O SÍ, ERA LO MÁS CERCANO A TENER UN ARCADE EN 
CASA. CLARAMENTE TIENE UN LUGAR ESPECIAL" 


Compañía_KONAMI El 20 de febrero de 1987 Konami lanzó para los arcades Contra, un 
Año de lanzamiento_1987 


no juego de acción rápida y plataforma. Si bien Contra tuvo éxito en los 
Ud O So Ra OTO arcades, obtuvo su mayor popularidad cuando salió para la versión 
de Family o NES. El juego gira alrededor de dos comandos llamados 

-TXT DIEGO MAIDANA 


Bill y Lance, quienes luchan contra una fuerza terrorista llamada Red 
Falcon, que es controlada por aliens. Contra tiene muchas referen- 
cias a películas de su época como Depredador, Rambo y Aliens; algo 
que puede apreciarse sencillamente mirando la portada del juego. 
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L ANO ES 1992, Y AUNQUE CASI 50 
años pasaron de la 2* Guerra 
Mundial, id Software desarrolla 
el arma definitiva para acabar con 
las fuerzas del nacionalsocialismo 
pixelado: el E 

Hito en la carrera 
armamentística del FPS 

[first person shooter 

para los amigos), 

este juego cavó una 

trinchera en la que 

toda una tradición s 
se asentó para 

desparramar una = 4 
lluvia de balas que 

hasta hoy no conoce 

el cese al fuego. 


En la industria existen muchísimos hitos que marca- 
ron un antes y un después en el curso de la historia y de- 
sarrollo de los videojuegos. Sucesos importantes, como la 
salida de una nueva plataforma, la continuación de una saga, 
la irrupción de una empresa o la refundación de un género, suelen 
transformarse en hechos fundantes y disruptivos, que dejan a toda la 
comunidad jugona descolocada y en un estado de sobrecarga de emocio- 
nes. Hablamos de esos pocos eventos que la rompen, en el sentido más amplio del término, que dejan 
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-TXT SERGIO RONDAN+EZEQUIEL VILA 
ME 


el negocio y a los jugadores patas para arriba sin entender qué pasó. La aparición del Wolfenstein 3D, un 5 de 
mayo de 1992, atravesó todos esos conceptos mencionados: terminó de imponer la PC como la computadora 
4. . por default, continuó una saga que tal vez se hubiera perdido en el olvido, marcó el advenimiento indiscutible 

| de id Software y, por supuesto, selló el destino del FPS como el género central del mundo de los videojuegos. 


Sat Osuebrd! 


Primero hay que decir que antes del Wolfenstein, había FPS. Muy arcaicos, por supuesto, y 
enfocados solo en la perspectiva. Antes del escape de B. J. Blazkowicz del castillo nazi, salieron 
muchos juegos de primera persona, no solo en los 80, sino incluso a mediados de los 70. 
Maze War, de 1974, es uno de los primeros. El juego consistía de un laberinto, donde 
a podíamos movernos hacia adelante, atrás y los costados. Pero, además, ¡era multi- 


player! Cuando encontrábamos a nuestro contrincante -encarnado en un 
ojo- podíamos “dispararle” (aunque no había armas representadas en la 
interfaz, podíamos cliquear) y con un solo golpe lo eliminábamos. ¿Suena 
simple? Era 1974, todavía no había salido la primera Apple ni las micro- 
computadoras de 8 bits, así que el mérito era suficiente para el momento. 
Corría en ordenadores universitarios que a su vez estaban 
conectados a las primeras redes de computadoras. 
Maze Wars tal vez no haya sido el primero ya que no 
hay datos certeros sobre su fecha de publicación. Cosa 
que sí sucede con Spasim (Space Simulator), que data del 1 
de marzo del 74. Corría bajo la red de computadoras PLATO 
(Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) 
y nos permitía jugar con 32 personas al mismo tiempo. 
Nuestro objetivo era movernos a través de 4 sistemas 
planetarios dotados de naves y bases. Cada sistema po- 
día soportar 8 jugadores simultáneos y, obviamente, uno 
de los objetivos -además de explorar el espacio e investi- 
gar- era destruir a nuestros enemigos. 


— 


Los títulos que salieron antes del Wol- 
fenstein nos mostraron algo: no alcanzaba 
con una perspectiva en primera persona. 
Incluso Catacombs 3-D y Hovertank 3-D, 
creados por id Software, no lograron im- 
pactar a las audiencias. Para lograr una ver- 
dadera inmersión en el juego, necesitamos 
más ingredientes, y uno de los aspectos 
fundamentales que aportó el Wolf3D fue el 
mapeo de las texturas. 

La saga de Catacombs 3-D fue una gran 
antesala donde el equipo de id comenzó 
a trabajar con esta nueva y revoluciona- 
ria forma de mostrar gráficos en juegos 
de primera persona. Si bien títulos como 
Ultima Underworld: The Stygian Abyss ya 
poseían esa tecnología y la aplicaban en un 
RPG, paradójicamente todavía resultaban 
juegos demasiado “planos”. Para lograr una 
verdadera ilusión tridimensional no alcan- 
zaba con el movimiento multidireccional, 
el mundo del juego debía vestirse con las 
sombras, detalles y la fluidez que reconoce- 
mos en nuestra experiencia cotidiana con 
el espacio. 

Ahí es donde entra John Carmack, pro- 
gramador y creador del motor gráfico del 
juego, que agregaba las texturas sin sacri- 
ficar velocidad de juego ni aumentando los 
requerimientos de hardware. Agregando 
estos dos factores, y sumando la versati- 
lidad increíble que tenía el motor gráfico, 


Wolfenstein dio un paso más y superó el 
límite que estaba puesto en la perspectiva. 


Y Dor'+ hurt me. 


A pesar de la mejora en el efecto de tridi- 
mensionalidad, seguían faltando ingre- 
dientes para que explotara el género. Si 
nos pasamos mirando a través de los ojos 


del personaje, es fundamental que lo que 
veamos sea atractivo. Es ahí donde entran 
los enemigos y, sabemos, no hay placer 
humano más grande que reventar a tiros 
hordas y hordas de nazis. Nadie se libraría 
de nuestra furia arrolladora, ni la SS, ni los 
zombis nazis, ni los perros entrenados en 
las doctrinas fascistas. 

Con solo seis enemigos distintos y textu- 
ras repletas de alusiones al nacionalsocialis- 
mo alemán -varios tipos de representacio- 
nes del rostro de Hitler, esvásticas de todas 


El Wolfenstein no está en 3D, sino que se vale de un algoritmo de 
renderización llamado raycasting. Este mide la distancia entre la posición 
del jugador y el resto de los objetos de la habitación, para dibujarlos 
verticalmente en el mapa. Aquellos objetos que estén más alejados del 


Wolfenstein dio otro paso más del que ya 
había dado con el motor innovador: nos per- 
mitía relacionarnos con un entorno histórico 
con el que estábamos familiarizados y que 
resultaba emocionalmente significativo. El 
poder de la simbología nazi activaba nuestro 
instinto heroico alimentado por el cine 

de posguerra que ya era parte de nuestra 
matriz cultural. Ahora realmente estábamos 
dentro del juego y la primera persona se 
sentía en nuestros puños apretados, ¡listos 
para golpear nazis! 


- 

E Bring "em on! 
¿Cómo hace un simple espía del ejército 
norteamericano para barrer con todos 
los nazis que se encuentra? ¡Y además, 
el maldito y enrevesado castillo! Nues- 
tro querido Blazkowicz no solo tenía que 
lidiar con hordas alemanas, sino también 
con grandes mapas laberínticos llenos de 
pasadizos secretos. ¡En algún lugar había 
que esconder el oro nazi! Al principio, esa 
feature no le gustó mucho a Romero. Fue 
idea de Tom Hall, el director creativo, quien 
había implementado las zonas secretas en 
Commander Keen. El argumento de Hall 
resulta interesante: sin la distracción de 
los caminos truncos y los pasos secretos, 
el juego se vuelve repetitivo. Al sumarle el 
condimento exploratorio, la dinámica de 
“jugar a las escondidas” con los enemigos se 
vuelve más interesante. 


y 


» 
EN 

lá 
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jugador van a ser dibujados más chicos, y a la inversa, los que estén 


más cerca del jugador van a ser dibujados más grandes. Las paredes 
en diagonal al jugador usan una textura más oscura, como si estuviera 
sombreada. Todo esto crea la ilusión de perspectiva en el espacio plano. 


Aunque eso no es todo. Para luchar con- 
tra todas las Wehrmacht nazis, Blazkowicz 
se hacía de un arsenal pequeño pero efec- 
tivo. Todo comienza con un simple cuchillo 
y va escalando uno a uno hacia el máximo 
aparato sanguinario: la mortífera chaingun. 
Esto que hoy en día parece algo tan natural, 
no lo fue hasta ese entonces. Wolfenstein 
impuso otra marca para los FPS: las armas 
son recompensas que aparecen de forma 
gradual, desde las menos impresionantes 
hasta las más destructivas. 

Este armamento, además de ser arrolla- 
dor, sonaba demencialmente realista. “El 
sonido de la chaingun, ese fue el primer so- 
nido que tuvimos del Wolfenstein. Me reítan 
fuerte cuando esa cosa sonó. ¡Era increíble! 
Nunca escuché un juego como este”, palabras 
de Romero, y ¡claro que tenía razón! Nada 
sonaba como el Wolf3D, porque, además de 
los tiros, había ahora una espectacular banda 
sonora, creada por Bobby Prince, que lograba 
enchufarnos violentamente en ese extraño y 
sanguinario castillo. 


3 | am Death 
incarnatel 


Si aprendimos algo 
de subterfugio, 
Blazkowicz lo logra 
y desciende a las 
entrañas del Tercer 
Reich como nadie 


jamás pudo. Al llegar al nivel 9 del primer 
episodio, id nuevamente nos presenta un 
escenario único en la historia: la apari- 
ción de un boss en un FPS. Al ritmo de la 
marcha militar compuesta por Prince, nos 
recibirá Hans Grósse, un soldado mecani- 
zado que porta dos gigantescas chainguns. 
Un cordial y lacónico “guten tag” dará paso 
a la lluvia de balas. 

Pero dura poco la sádica violencia de Grós- 
se y, luego de una balacera intensa, destro- 
zamos su cuerpo y ¡escapamos del castillo! 
No hay escenas en los FPS tan emblemáticas 
como el final del primer episodio, donde 
corremos hacia la libertad, la cámara se gira 
y vemos a Blazkowicz de frente, saltando de 
alegría y lleno de dulce sangre alemana. 

Esto no terminaría tan pronto e incluso 
id nos sorprendería nuevamente. Y no hablo 
de los zombis nazis, científicos dementes 
o del imponente Mecha-Hitler. Me refiero 
auna de las escenas más violentas de los 
FPS, otro hito que transforma el juego en 
el mito que es: la sanguinaria muerte del 
Fúhrer, repetida por la (Let's see 
that again!) Death 


WOLFENSTEIN IMPONE 
OTRA MARCA PARA 
LOS FPS: LAS ARMAS 
IRAN APARECIENDO 
DE FORMA GRADUAL, 
DESDE LAS MENOS 


MORTÍFERAS 


Cam. Al despojar a Hitler de su armadura y 
agujerear su cuerpo de balas, el hombre más 
malo del siglo XX muere al grito de “Eva, auf 
wiedersehen?”. Pero no es una muerte cual- 
quiera, sino que se transforma en un amasijo 
sanguinolento de tripas, carne y porquería 
inmunda que se derrama por el piso como 
un flan que baja del molde. He aquí el punto 
cúlmine de ultraviolencia que Wolfenstein 
alcanza. Ningún boss de ningún juego antes 
había tenido una muerte tan gore y gráfica, 
y todavía nadie se había dado el gusto de 
matar a Hitler así. ¡En tu cara, Tarantino! 

La enfermiza y violenta muerte del padre 
del nazismo es el final del juego, pero recién 
el inicio de algo más grandioso, porque 
ese nivel de sadismo cuestionablemente 
justificado regresaría en poco tiempo para 
asediar ciertas lunas de Marte y, a partir 
de allí, el destino rojo y viscoso de los 
FPS sería irrevocable. ? 


HASTA LAS MÁS 
DESTRUCTIVAS. 


A 


Lo. | A 
—= 


24 


AUalfamae 


tañsa LAU 
E ds Qe o 


LE HICIMOS UNA ENTREMISTA EXCLUSIVA 
A UNA DE LAS MENTES DETRAS 
DE DOOM Y WOLFENSTEIN 3D. 


REPLAY ++ 


GA EDGE 


ALO HA 


EN PRIMERA PERSONA 


-ENTREVISTA POR SERGIO RONDAN+EZEQUIEL VILA 


READY. 

M ESTAMOS EN UN DEPARTA- 
mento de Once, nerviosos y llenos de adrenalina 
como un fugitivo en un castillo nazi. De repente, 
el llamado del Skype suena en la notebook 

cual portal de los infiernos cortando el cielo de 
Marte. Es ahora. Desde su casa en Irlanda, John 
Romero nos concede una entrevista laberíntica 
que termina durando más de una hora. Siempre 
con una sonrisa, el final boss de los FPS nos 
permitió preguntarle de todo, hasta dejarnos sin 
municiones. Acá, el speedrun apto para el papel 
de lo que fue una charla brutal y fantástica con 
una de las figuras más enormes del mundo de 
los videojuegos. 

Replay: Hablemos un poco de tus co- 
mienzos. De ser un chico que se escapaba 
en bici de su casa para ir a los arcades a 
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ser una de las figuras más influyentes de 
la industria de los videojuegos hay un gran 
trecho. ¿Cuáles son para vos los hitos que 
marcaron tu carrera? 

ROMERO: Ya en 1982 sabía cosas básicas de 
programación y quería aprender assembler. 
Mis padres se estaban por mudar de Califor- 
nia a Inglaterra y nos llevaron a mi hermano y 
a mí a Arizona para despedirnos de la familia 
por unos años; cuando estábamos yendo para 
allá, llamaron a Bert Kersey, que era dueño de 
una compañía de software, y preguntaron si 
podíamos pasar a conocerlo. Era una de las 
compañías líderes de Apple Il en ese momen- 
to, Beagle Bros. Yo tenía 14 o 15 y de repente 
conocí a este héroe de la programación, que 
encima fue supercopado, y eso definitivamen- 
te me marcó. 


a A. 7] Yo sabía que era bastante bueno, pero esto 
era otra cosa. De repente tenía 20 años y 
estaba compitiendo con otros cuatro tipos 

a en Estados Unidos, tratando de conseguir un 
trabajo en estas compañías. Fue genial, muy 
divertido. Y muy grande para mí. 

Y así nomás, en 8 meses, renuncié para 
empezar una compañía con el tipo que me 
había contratado en Origin. Hacía juegos 
para la Commodore 64 y él trabajaba en PC, 
al lado mío. Ese fue otro gran momento, ar- 
mar una compañía con otra persona y hacer 
juegos grandes como Might € Magic. 

Y después de eso, el gran hito fue armar id 
Software, aunque estuve en otra compañía 
antes (Soft Disk). Fue una carrera muy rápi- 
da, una cosa atrás de la otra. Para que se den 
una idea, cuando me contrataron en Origin, 
enseguida cumplí 20 años y me casé. Al poco 
tiempo me mudé al otro lado del país, a New 
Hampshire, por la nueva empresa y a los 4 
meses tuve mi primer hijo. Así que... pasaron 
muchas cosas juntas en mi vida (risas). 


Pregunta de Lean Cashagli, 
suscripion de Replay: 
Mucho se ha hablado y se hablará de tu 
trabajo en Doom y de cómo cambiaste la 
historia de la industria para siempre, pero 
quizás injustamente se habla poco de otro 
trabajo tuyo que tuvo implicancias enormes: 
Commander Keen. Con esa suerte de “Mario 
para PC” abriste la puerta para que el género 
plataformero explotara en un mercado dis- 
tinto al de las consolas del momento. ¿Podés 
contarnos cómo afectó Keen tu trabajo como 
desarrollador y de qué forma llegaste desde 
allí a algo diametralmente opuesto como fue 
Wolf3D y luego Doom? 
Ya habíamos dejado Soft Disk y estábamos 
todos en id Software, pero la 
transición no fue sencilla, porque 
teníamos que seguir trabajando 
para ellos así no nos demandaban. 
¡Habíamos hecho el primer Keen 
usando sus computadoras en la 
oficina! Llegábamos a las 10 de la 
mañana, codeábamos cualquier jue- 
go que tuviéramos que programar, 
como Slordax o Shadow Knights.., 
trabajábamos en esos juegos hasta 
las 6 p. m., a esa hora cambiábamos 
los directorios del disco rígido hacia 
los del Keen y programábamos 
hasta las 2 a. m. Los viernes, a 
las 6 p. m., cuando ya todos 
se habían ido y debíamos 
cambiar los directorios, 
nos llevábamos las PC de la 
empresa en auto e ibamos a 
nuestra casa a programar por 
12 o 16 horas seguidas sin parar. Así 
fue que tuvimos Commander Keen 
tan rápido. No queríamos problemas 


Después de eso aprendí assembler y 
cambió todo, porque ahora podía hacer 
juegos superrápido, comparado con 
BASIC, que es re lento. Y muchos de los 
juegos que hice por mi cuenta en ese pri- 
mer año, 1983, eventualmente llegaron 
a compañías en las que trabajé por los 
siguientes 4 años. Ese fue un gran año. 

En 1984 salió publicado mi primer 
juego, Scout Search. En 1987 conseguí mi 
primer trabajo en la industria, en Origin 
Systems. Me esforcé mucho para 
conseguir ese trabajo, digamos que 
empecé a programar en 1979, así 
que ya tenía 8 años de experiencia, 
pero recién en ese momento me 
animé a aplicar a un trabajo en 
una empresa de videojuegos. 
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Gracias a la Internet, he- 
mos visto gente jugando al 
Doom en: cajeros automá- 
ticos, calculadoras, impre- 
soras, un Porsche e inclu- 
so en una cafetera. ¿Cuál 
es tu plataforma favorita 
para correr Doom? 

Bueno, no lo jugué en todas esas 
cosas, aunque me encantan. Ob- 
viamente la PC sigue siendo mi 
preferida, pero de todas esas, 
creo que lo más copado que vi fue 
una versión para la Commodore 
WIC-20. También una Tl-99, o una 
calculadora de Texas Instruments. 
¡Ah. y también un Doom en ASCII, 
todo texto! Es muuy lindo ver el jue- 
go yendo para atrás en el tiempo. 
no solamente hacia hardware limi- 
tado, sino al hardware que todo el 
mundo solía usar. Es espectacular. 


con Soft Disk, así que hicimos un trato por 
un año: “Nos vamos, pero mientras tanto 
seguimos haciendo juegos para ustedes”. 
Durante el primer año de id Software, solo 
hicimos juegos para Soft Disk, por casi 
nada, solo para que no nos demandaran. 

Conocíamos a la perfección todos los juegos 
que había en el mercado de PC y los side-scro- 
lling eran los más populares de aquel entonces. 
Un día, John Carmack nos mostró el smooth 
scrolling para Commander Keen y eso me 
voló la cabeza. Cuando vi la pantalla moverse 
suavemente, supe que todo iba a cambiar. 

Pero después, mientras hacíamos las 
secuelas de Keen, también estábamos 
metidos con los Catacomb 3D. ¡Teníamos 
un juego en tres dimensiones, con mapeo 
de texturas y gráficos EGA! ¿Por qué seguir 
con la saga de Keen? Eso estaba dando 
vueltas en mi cabeza y pensaba: “Necesita- 
mos hacer algo más con esto, algo que pue- 
da ser mucho mejor que Catacombs 3D", 
que no se sentía ni sonaba tan bien. Sabía 
que podíamos hacer algo mucho mejor. 

Decidimos que lo mejor era hacer un juego 
en tres dimensiones. Tom vino con algunas 
ideas. Una de ellas era sobre un laboratorio 
científico, donde se hacían experimentos, 
algo salía mal y aparecían mutantes por 
todos lados y mataban a todos los cientí- 
ficos, uno tenía que entrar y rescatar a los 
sobrevivientes. Yo le dije: Tom, esto es muy 
aburrido y muy trillado”. Ahí fue cuando se 
me ocurrió: “¿Por qué no hacemos algo dife- 
rente... algo como Castle Wolfenstein? Eso 
sería increíble, y es un juego muy distinto a 
todos”. Inmediatamente Tom y John dijeron: 
“Wow, sí, eso suena alucinante”. 

Sabíamos que Castle Wolfenstein perte- 
necía a Muse Software, por lo que debíamos 
salir con un nombre diferente. Nuevamente 
Tom vino con un montón de nombres de 


Es como si el test para cual- 
quier cosa fuera ver si co- 
rre Doom. 


Sí [risas]. Es como el standard. 
También están los inputs demen- 
ciales, como jugar Doom con un pia- 
no o con una tostadora. Es genial. 


hacíamos juegos. Ahora teníamos nazis, 
castillos, la Segunda Guerra Mundial, armas 
automáticas.., ya no había bolas de fuego 


LA TRANSICIÓN DE SOFT DISK A ID SOFTWARE 

NO FUE SENCILLA, TENÍAMOS QUE SEGUIR 
TRABAJANDO PARA ELLOS ASÍ NO NOS 
DEMANDABAN. ¡HABÍAMOS HECHO EL PRIMER KEEN 
USANDO SUS COMPUTADORAS EN LA OFICINA! 
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mierda, ¡ninguno sonaba tan bien como 
Wolfenstein! Muse había quebrado hacía 
años, así que no tuvimos problemas con el 
nombre. Además, queríamos mantener la 
saga. El primero de ellos salió en 1981, el 
segundo en 1984... y esta sería la tercera 
parte, pero en tres dimensiones. Lo llama- 
mos Wolfenstein 3D por esa misma razón... 
es la tercera parte, y está en tres dimensio- 
nes, no muchos saben este detalle. 

Eso cambió todo en la manera en que 


ni hechiceros. ¡Teníamos sonidos digitales, 
algo nunca antes visto en nuestros juegos! 
Yo estaba superemocionado antes del lan- 
zamiento, ¡era tan fascinante! Todos esos so- 
nidos, la voces nazis diciendo schutzstaffel... 
Eso, básicamente, cambió todo. Estábamos 
haciendo un buen dinero con los Keen, pero 
cuando Wolfenstein salió fue... ¡una locura! 


Definitivamente fue una locura, algo 
nunca visto. ¿Pensás que Wolf3D 
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y Doom crearon un tipo de 
jugador nuevo para la época? ¿Cómo 
modificó la velocidad de estos juegos 
la psicología del jugador? 

Wolfenstein es, creo, el primer juego 

en el que realmente tenés que ser 
habilidoso por el simple hecho de tener 
que moverte muy rápido. El juego corría 

a 70 fps: los CRT en VGA funcionaban a 
ese nivel, mientras que los LCD de ahora 
solo lo hacen a 60. Nada tan rápido ha- 

bía salido antes, lo que generó una nueva 
forma de jugar. Había que ser habilidoso 
para evitar los enemigos, matarlos, 
moverse rápido y disparar. Podías hacer 
cualquier cosa, si eras lo suficientemente 
bueno como para no morir. Para cuando 
salió Doom, con su modo multiplayer y esa 
velocidad demencial... simplemente todos 
enloquecieron. Además, podías salvar tus 
gameplays, jugar deathmatch, cooperati- 
vo, había monstruos horribles, escenarios 
muy oscuros... Todo eso fue mucho más 
grande que Wolfenstein. Y, además de todo 
eso, ¡también estaban los mods! ¿Saben 
por qué se llamaban Doom-clones? ¡Porque 
todavía no existía el término FPS! Había 
tanto para hacer con el juego gracias al 
moding, el multiplayer, las LAN party. Esto 
generó, inevitablemente, una nueva cultura 
de gaming. 

Los mods, además, mostraron que se 
podían hacer muchísimas cosas más con el 
motor gráfico. Así fue que surgió DirectX. 
Microsoft vio el potencial que tenían y se 
dio cuenta de que necesitaban potenciar las 
librerías gráficas de Windows para poder 
mostrarles a los usuarios que se podían hacer 
muchas cosas más; así fue que crearon una 
API que los programadores pudieran usar 
para crear fácilmente gráficos y sonidos. 

Así nació DirectX, ¡gracias a Doom! 


Sabemos que te gusta el heavy metal 
y los grandes guitarristas del género. 
Esto es evidente en la música del 
Doom. Gran parte de la música de los 
juegos que hicieron en id Software fue 
realizada por Bobby Prince. En Doom, 
este estilo tan metalero, ¿surgió del 
propio Bobby o estuviste con él viendo 
cómo mechar la velocidad del juego 
con la música? 
Bobby era músico de jazz, y antes de 
eso, fue abogado por muchos años. 
Empezó a trabajar con 
nosotros en la música de 
Keen, con todas bases 
de jazz. En Wolfens- 
tein le pedimos 
algunos te- 


sa 


-”. 
es 


mas específicos, como el himno nazi —el que 
abre el juego-, pero luego hay muchísimo 
jazz, básicamente porque Bobby hacía ese 
tipo de música. Pero con Doom la cosa fue 
totalmente distinta y controlamos más el 
proceso. Me paré ante él y le dije: “Bobby, esto 
va a ser un juego bien heavy metal y necesita 
música acorde. Te voy a dar un montón de 
CD marcándote los temas que me encantan, 
para que los escuches y hagas algo que siga 
esa idea”. Él hizo la música basándose en los 


discos que le pasamos, ¡y fue perfecta 
con el juego! De hecho, mientras pro- 
gramábamos, estábamos escuchando 
heavy metal y fue en ese entonces, 
durante el desarrollo de Doom, que 
me preguntaba: “¿Por qué no estoy 
creando un ambiente que refleje el 
juego que estoy diseñando?” Entonces 
apagábamos las luces, poníamos 
heavy metal y hacíamos el juego. 
Quizás a simple vista parezca que 
la historia y el mundo detrás de 
Doom son sencillos: una invasión 
demoníaca a una luna, una cosa de 
todos los días... Pero te escuchamos 
decir que todo ese universo estaba ya 
planteado dentro de una campaña de 
Dungeons € Dragons que jugaban entre 
ustedes, con John Carmack como DM. 
Contanos un poco de esa campaña. 
¿Había cyberdemons, barones del 
infierno y esqueletos con lanzamisiles? 
Desde el principio, Doomiba a ser un jue- 
go en el espacio, con un marine espacial 
y todo eso. Lo que tomamos de nuestra 
campaña de DGD fue la idea de los 
demonios entrando al plano material con, 
básicamente, el objetivo de arruinar el 
universo. No queríamos hacer la historia 
típica: “Estamos en el espacio, joh, nos 
invaden los alienígenas!” No íbamos a 
hacer eso, así que pensamos: “¿Qué onda 
unos demonios del infierno en el espacio? 
¡Nadie se va a esperar eso!”. Pero sí hubo una 
campaña que jugamos unos cuantos años. 
La razón por la que no la jugamos más fue 
porque.. ¡yo arruiné ese mundo! Abrí el portal 
que trajo a los demonios y básicamente, luego 
de un mes más de juego, mataron a todos. Y 
ahí es donde arranca Doom. 


Tanto el bestiario del Wolfenstein 
como el de Doom son sumamente 
icónicos, ¿fueron todos ideados por 
Adrian Carmack o hubo decisiones 
de equipo? 

Fueron diseñados por varias personas en 
distintos momentos. Primero el diseña- 
dor viene con las ideas, el artista piensa 
en cómo hacer algo que se vea muy bien. 
Entonces, los diseños vienen directa- 
mente del grupo de diseñadores. Doom 
cambió todos los conceptos de diseños, 
porque antes se trataba básicamente 

de correr sobre escenarios simples y 
matar nazis. ¡No había nada flotando en el 
aire! Con Doom, la idea fue hacer niveles 
muy divertidos, con grandes espacios 
abiertos, lava, alturas y desniveles, 
oscuridad... Necesitábamos tener 
una variedad de enemigos que 
pudieran combinarse con lo que 
planeábamos en los mapas, para 
que realmente fueran terrorífi- 
cos. Hubo muchísimo trabajo de 
diseño detrás de los enemigos, 


: ul 


altamente superior a 
lo que hicimos en Wolfenstein. 


¿Y cuál es tu monstruo favorito? 

Me gusta muchísimo el cacodemonio, por mu- 
chas razones. Cambió la paleta de colores que 
usábamos para los personajes. Era un enemigo 
muy grande, que flotaba, y con esos colores 
increíbles, rojo, azul y blanco. ¡Es tan grande 

y terrorífico! Me gusta mucho, tanto que les 
decía: “¡Chicos, esta es mi marca registrada!”. 


Mucho se habla de las controversias que 
trajo Doom por sus niveles de violencia, 
pero poco se habla del Wolfenstein. Sabe- 
mos que Doom logró su pico de polémica 
tras la masacre de Columbine, catalogado 
por los medios como simulador de masa- 
eres e incluso nombrado varias veces por 
el entonces presidente Clinton. ¿Wolfens- 
tein no les generó ninguna controversia, 
con toda su iconografía nazi? 

Wolfenstein tuvo algunos problemas, como en 
Alemania, donde lo prohibieron. Y bueno, Nin- 
tendo tampoco quería sangre en sus juegos, ni 
que disparásemos a perros. Hubo problemas, 
sí, pero no fueron tan enormes como los de 
Doom, que voló la cabeza a todos. Incluso 
antes de Doom. Solo había pasado un año y 
medio entre Wolfenstein y Doom, no había sido 
tanto tiempo. Pero en ese momento, el debate 


“BOBBY, ESTO VAA SER UN JUEGO BIEN HEAVY 
METAL Y NECESITA MUSICA ACORDE. TE VOY 

A DAR UN MONTON DE CD MARCANDOTE 

LOS TEMAS QUE ME ENCANTAN, PARA QUE A 


GOD MODE ON 
Tenemos que saber esto: ¿de 


dónde vienen las iniciales IDD- 
0D-IDKFA de los cheats? 

El ID viene de id Software y es un có- 
digo que teníamos. Siempre era ID y lo 
que fuera, en este caso, Killer Fucking 
Armmo. IDDOD es un poco más com- 
plejo: Delta Quit Delta. Era una frater- 
nidad falsa que Dave Taylor creó con 
sus amigos cuando iba a la univer- 
sidad. Se la pasaban jugando video- 
juegos y no iban nunca a las clases. 
Cuando estaban complicados dejaban 
la materia antes de rendir mal así no 
les bajaba el promedio. Entonces se 
llamaban a sí mismos la fraternidad 


DOD. Delta Quit Delta (“Delta Deja Del- 
ta”) y decian: “Uh, acabo de DODear”, 
es decir, “dejé antes de que me pu- 
sieran una F y me anoté a otra mate- 
ria”. Sin ningún rasguño. 


Creo que solo hubo un par de impactos 
verdaderamente significativos en el campo 
del diseño de gameplay después de Doom. 
Los juegos, más que nada, agregan peque- 
ñas innovaciones que van quedando porque 
funcionan, pero generalmente son cosas 
chicas. Los cambios de la magnitud del 
Doom son raros. Por ejemplo, cuando salió 
Minecraft fue una locura. Para los diseñado- 


LOS ESCUCHES Y HAGAS ALGO QUE SIGA ESA IDEA” 
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ya estaba instalado con Mortal Kombat. El día 
después de que el Congreso de EE. UU. debatió 
sobre el sistema de catalogación de videojue- 
gos, debido al caso del MK, ¡precisamente ese 
día Doom salía a las tiendas! Estoy de acuerdo 
con que los juegos estén inscriptos en cate- 
gorías según su contenido, como las películas. 
Pero si un chico llega a un título, uno violento y 
loco, bueno, no es mi culpa. Eso es algo con lo 
que tienen que lidiar los padres. 


¿Creés que el género FPS sigue 
siendo innovador? ¿Siguen 
saliendo títulos que cambien el 
rumbo de los FPS como lo hizo 
Doom? A veces parece que los 
nuevos juegos solo se enfocan 
en los apartados gráficos. 
¿Creés que la experiencia de 
ho juego cambió? 


res fue una cosa enorme porque demostró 
que podías integrar diseño y creación, podías 
unir gameplay y creatividad simultáneamente 
en el juego, en contraposición a la idea de 
“tengo que contratar a un level designer”. Es 
un juego sobre la creación y la destrucción. 
Fue una locura cuando salió y sigue marcando 
un impacto tremendo. Es difícil ver hasta 
dónde va a llegar ese impacto, porque todavía 
es complicado pensar en todas las cosas que 
desató más allá del Minecraft mismo. Todos 
lo están copiando. De repente juegos como 
Fallout 4 o No Man's Sky te dan la opción de 
construir una base, y claramente no están 
hechos, desde su arquitectura, para soportar 
el mismo grado de libertad, pero de alguna 
manera tienen que dar esa posibilidad, tienen 
que hacer eso como resultado del impacto de 
Minecraft. En los próximos años vamos a ver 
un incremento en las dinámicas de construc- 
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ción dentro de los juegos, por ahora esta- 
mos sintiendo las primeras respuestas a 
esa innovación. 

Y el otro gran aporte desde Doom 
fueron los MMO. Porque resolvieron 
un montón de preguntas que habían 
surgido en otros juegos. Tienen tanta 
actividad dentro, tantos jugadores tan 
distintos, realizando actividades tan di- 
versas y con estadísticas tan prolíficas, 
que cuando estás haciendo cualquier 
juego, por más distinto que sea, alguna 
similitud se va a presentar. Podés mirar 
World of Warcraft y decir: “Ah, esto fun- 
ciona así en World of Warcraft, donde 
tienen millones de jugadores testeán- 
dolo, así que ¿por qué no usamos eso?” 
Los MMO son enormes y WoW es uno 
de los grandes logros en el campo de los 
juegos de computadora ya que tiene un 
cliente que está corriendo y actualizán- 
dose continuamente desde hace más de 
10 años. Este año, en noviembre, se van 
a cumplir 13 años. ¡Es increíble! 


Tenemos una última pregunta. Que- 
remos saber cómo ves las cosas ahora. 
¿Qué tipo de juegos solés jugar en tu 
tiempo libre y qué llama tu atención? En 
la industria en este momento salen mu- 
chos juegos todo el tiempo. ¿Qué tiene 
que tener un juego para estar al día? 

El hecho de que todo el mundo esté buscan- 
do cosas nuevas todo el tiempo hace muy 
importante que los juegos se renueven. Pero 
un salto drástico es una cosa muy difícil 
de obtener. Como decía, han habido 
cambios incrementales. Por lo tanto, 
mantenerte al día no es tan difícil. Si 
sos un buen diseñador, simplemente 
q leyendo una entrevista o escuchan- 
dl do lo que dicen los desarrolladores 
entendés exactamente qué juegos están 
haciendo. Estando en la industria sabés 
cómo son las cosas en el interior de un pro- 
yecto, sabés las decisiones que se toman y 
cómo repercuten cuando el juego sale, todo 
el proceso. Después de hacer esto por tanto 
tiempo, es raro ver algo diferente. Así que es 
fácil mantenerse vigente. 

Estoy jugando varios juegos. Amo el WoW, 
que juego desde 2005, y salió el Legion, que 
me encanta, es todo lo que me gusta del 
WoW, pero hecho mejor. También el último 
Hitman, que me parece increíble. Y en este 
momento estoy completamente engancha- 
do con el Zelda: Breath of Fire, de la Ninten- 
do Switch. Es un juego increíble, una combi- 
nación de distintos juegos como el Skyrim 

y esas cosas en un juego muy Nintendo. Me 
pareció una gran lección de diseño... 


Es muy interesante escucharte hablar de 
juegos tan diversos. 

¡Ah, y Overwatch, la puta madre! 
Overwatch es taaaaaaan bueno (risas). (Y) 
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TODO COMENZÓ ALGÚN TIEMPO ATRÁS 
HACK EN LA ISLA DEL SOL. 


READY. 


Ml SOL, CALOR TROPICAL, ARE- 
na, caracoles que por alguna extra- 
ña razón son mortales, fruta anti- 
gravitacional flotando en el aire, un 
reloj representado en unas barras 
que no dejan de mermar y que solo 
se vuelve a rellenar cuando te co- 
més una de esas dichosas frutas, 
martillos, piedras. 


Eso es Adventure Island 

No vamos a sumergirnos en el bi- 
zantino debate sobre quién le robó 
a quién a la hora de hacer este jue- 
go, de quién fue la idea, quién la 
realizó mejor, quién tiene el mejor 
bronceado; ya le dedicaremos al- 
guna que otra página en el futuro a 
este berenjenal de cuestiones lega- 
les y que fue mecha de debate allá 
en los 90. 

Que si era originalmente rubio, 
que si el bronceado caribeño es un 
farsante, que si Sega esto, que si 
Hudson lo otro, que Wonder Boy, 
que Master Higgins. Juicio, los ju- 
gadores en el medio como hijos de 
padres separados que se odian. 

Muchos de los que nos sumer- 
gimos de jóvenes en esta tropical 
aventura (la de Hudson) jamás pu- 
dimos concluirla, desconociendo 
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totalmente que el primer nivel de 
este juego escondía un secreto más 
que nos podía ayudar enormemen- 
te a alcanzar semejante objetivo. 


La abeja 

Momentos antes de finalizar el pri- 
mer nivel, llegando a la G final, po- 
cos fuimos los que nos percatamos 
de que en el borde de la plataforma 
final se escondía un huevo que, al 
abrirlo, nos mostraba la simpática 
abeja de Hudson, tomábamos la 
abejita y nada pasaba. 


tl eterno contituar 

Un error de cálculo en un 

salto, una patinada en 

un hielo traicionero, un 

martillo a destiempo 

junto a un murciélago 
US 

vidas, todo otra vez desde 

el nivel uno. ¿Todo otra vez desde 
el nivel uno? NO. Si seguiste los 
consejos de Replay y agarraste la 
simpática abejita de Hudson, ahora 
solo tenés que apretar algún direc- 
cionar (arriba, derecha, pruébenlo) 
y start en la pantalla del título para 
continuar desde donde perdiste. 


El final más feliz 

Ahora sí, solo falta recorrer las 
ocho áreas de cuatro niveles cada 
una, esquivar cientos de enemigos, 
derrotar unos cuantos jefes finales, 
saltar centenares de pozos y así de- 
mostrar tu temple tropical y amor 
por la aventura. Q 
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ARCADE CONVOCAMOS A SEBASTIÁN DE CARO 
LIFE PARA CONTESTAR UN MINIRREPO 
INSPIRADO EN VIDEOJUEGOS. 


00000000 


Le meto fichas a la posibilidad de seguir buscando el 
camino de cada uno, prescindiendo -en la medida de lo 
posible- de la legitimación externa. Tanto de la mirada 
ajena como del consenso mayoritario. A lo mejor, es tan 
simple como seguir tratando de ser uno mismo y pasarla 
bien en la búsqueda del camino. 
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Sin dudas un gran logro fue haber estrenado mi pelí- 


-= y cula, 20.000 besos. 


¡Nunca gané una pelea por KO, no me $ A a 
gusta pelear! Unicamente me gané a mí. [2] 
Alguna vez me pegué una piña rd 
cuando me lo merecí. Me no- 
queé y volví a empezar. 


A 
—— 


ET 


¡Tengo miles! Pero mis tres aristas son 
mis amigos Nico el Cinéfilo, el Godfa- 
ther y Agustín. 


“ALGUNA VEZ HE 
PEGUE UNA PINA . 
CUANDO ME 10 MERECL 
ME NOQUEE Y VOIWI 
A EMPEZAR”. 


Me encantaría viajar a Nueva 
Zelanda y conocer Weta Digital, 
el estudio del director Peter 
Jackson (Lord of the Rings). 
También quisiera ir al hotel Hyatt 
de Tokio en donde se filmó la 
película Lost in Translation. 


MW 


Por un lado, mis afectos me llenan de 
energía: mi novia, mi familia y mi hermano 
-que es de mi familia pero lo pongo como 
un apartado-. 

También me llena cualquier manifestación 
artística que me conmueva: desde un vi- 
deojuego hasta una historieta, una película 
o una canción escuchada a tiempo. 


OVER 


Me volví loco con GTA 5 porque me fasci- 
nó el mundo que había a su alrededor. Me 
compré los discos, escuché la historia, leí 
todo y lo jugué un montón. 


SEBASTIÁN DE CARO 


CIMÉFILO Y MELÓMANO, DESDE SU 
CUEMTA DE TUNTTER, SEBASTIÁN 
SE DEFIME COMO DIRECTOR DE 
CIME Y ASEGURA QUE TODO LO 
DEMÁS ES EVENTUAL. SI BlEM LO 
QUE MÁS DISFRUTA ES DIRIGIR El 
LA PARMTALLA GRANDE, DEBUTÓ 


Terminó la etapa de pensar que el trabajo 
ocupa un lugar muy importante y defini- 


tivo en mi vida. Me interesa equilibrarme COMO ACTOR EM TELEVISIÓN vr. 
en otros órdenes y no caer en la adicción DURANTE SU CARRERA. DEJÓ su 
al trabajo. HUELLA EN DISTINTOS FORMATOS. 
ES GUIOMISTA, ESCRIBIÓ DOS 
LIBROS. TRABAJÓ En RADIO, 
IMNCURSIOMÓ EM EL UNIYERSO DE 
LOS PODCASTS Y PROTAGONIZÓ 
SUS PROPIOS SHOLIS DE COMEDIA. 
ACTUALMENTE PODÉS ESCUCHARLO 
EN YORTERIX RADIO DE LUNES 

A VIERMES DE l0 A 12 HS. COMO 
CONDUCTOR DEL PROGRAMA URNA 
CASA CON DIEZ CHINOS. 


Por suerte entendí que es imposible 
contentar a todo el mundo. Cuando 
uno hace, eso trae aparejado que la 
gente que tiene un espíritu pobre 
proyecte cosas no del todo buenas 
sobre uno. El solo hecho de realizar 
algo a veces enoja por default a 
alguien que no está pasando un 
buen momento. 
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DESDE LA HISTORIA DE LOS ÁTOMOS 

HASTA MASCARAS DE REGALO: LA REMISTA 
QUE USABAN LOS PROFES EN LOS COLEGIOS 
Y QUE LEIAN LOS PIBES EN LOS RECREOS. 
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(La neyista ESCOLAR D JA 
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chistes, leyendas e historietas. La más importante era protagonizada por Cosmik, un niño del espacio que tenía un 


Mercado Libre para utilizarlas como un material pedagógico que resistió el paso del tiempo. 


P.300Q Relay 


Hablar de revistas infantiles remite a Billiken y Anteojito, aunque no fueron las únicas. Es que hay una que recordamos con 
cariño: la legendaria Cosmi-K. Una publicación divertida pero educativa, ya que entre sus páginas se sucedían experimentos, 


laboratorio entre las sierras. La revi llegó a vender 150 mil ejemplares por semana y aún hoy es rastreada por docentes en 
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